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IZVLEČEK
Diplomsko delo Računalniško podprto oblikovanje klasične animacije prikazuje teoretično 
podlago in praktično izvedbo klasičnega digitalno risanega 2D kratko animiranega filma 
z naslovom Mama devojka. Namen dela je ustvariti stilsko prepoznaven kratki animirani 
film, predstaviti postopek izdelave klasične animacije s tehniko digitalnega risanja in opo-
zoriti na mlade kreativce, ki se s klasično animacijo profesionalno ukvarjajo. V teoretič-
nem delu je prikazano, zakaj je animacija kot vizualna rešitev pomembna in kakšne so 
njene prednosti. Podrobneje je opisan digitalni pristop k klasični animaciji. Predstavljeno 
je osem uspešnih mladih animatork in tehnike, ki jih uporabljajo pri svojem delu. V prak-
tičnem delu je povzet postopek izdelave kratkega animiranega filma od začetne, idejne 
faze do končnega izdelka. Prikazan je tako razvoj zgodbe animacije, kot tehnična izved-
ba v programu TvPaint. Razvoj zgodbe je sestavljen iz analize zgodbe, stilskih smernic, 
snemalne knjige, načrtovanja planov in kadrov ter razvoja likov. Pri tehnični izvedbi so 
predstavljena programska orodja in uporabljeni načini animiranja. Opisan je tudi posto-
pek snemanja zvoka – naracije zgodbe in pomembnosti le-tega za izkušnjo gledalca ob 
gledanju animacije. Rezultat diplomske naloge je kratki animirani film skupaj z razpravo 
o formi in narativnosti izdelka. Pozornost je namenjena predvsem likovnemu jeziku in 
vizualnim rešitvam, ki tvorijo identiteto animacije. V zaključkih je podana ocena kratkega 
animiranega filma, možnosti izboljšave in končna misel o diplomskem delu.
Ključne besede: klasična animacija, digitalno risanje, 2D grafika, TvPaint, naracija.
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ABSTRACT
The Bachelor thesis final work, called Computer-aided design of classical animation, rep- 
resents first the theoretical basis and then the practical realization of the classic digital 
cartoon 2D short animated film entitled “Mama devojka” (Eng. Mom Girl). The purpose of 
the work is to create a stylishly recognizable short animated film, present the entire pro-
cess in the production of classic animation, with the technique of digital drawing and to 
draw attention to the young creators who are professionally engaged in it. The theoretical 
part deals with why animation, as a visual solution, is important and what its advantages 
are. The digital approach to classic animation is described in more detail. Thereafter, 
eight successful young animators were presented and the techniques that they use in 
their work. The practical part summarizes the process of producing a short animated film 
from the initial, conceptual, phase to the final product. The development of animation 
story as well as the technical aspect of creation in the program TvPaint is presented. The 
development of the story consists of an analysis of the story, stylistic guidelines, record 
books, planning of plans and personnel, and the development of characters. In the tech-
nical implementation, software tools and animation methods are presented. The process 
of recording the sound of the story and the importance of this is also described for the 
experience of the viewer while watching the animation. The results of the discussion 
present the film form and narrativeness of the product. Attention is focused primarily on 
visual language and visual solutions that form the identity of animation. The conclusions 
provide an evaluation of the short animated film and the final thought of the diploma work.
Keywords: classical animation, digital drawing, 2D graphics, TvPaint, narration.
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Ljudje nehote neutrudno opazujemo, spremljamo in se odzivamo na svet okoli nas. Okol-
je in ljudje nas orientirajo v času in prostoru. Dogajanje okrog nas čustveno doživljamo in 
se nanj odzivamo. Nečemu oz. nekomu namenimo pozornost iz različnih razlogov. Lahko 
zato, ker je drugačno in zanimivo, moteče ali v nas zbudi spomine. Omenjena interakcija 
nam je lahko prijetna ali neprijetna. V nas sproži dogajanje, razmišljanje, čustva.
Ljudje je težko zadovoljiti in še težje v poplavi informacij pridobiti njihovo pozornost. Posl-
edično se razvijajo različni pristopi, kako pridobiti pozornost posameznika in v njem nekaj 
vzbuditi, običajno nekaj pozitivnega. Na področju vizualnih informacij se le-te neprestano 
borijo za našo pozornost in našo čustveno vpletenost. Tekmujejo v estetiki, drugačnosti, 
vpadljivosti, zgodbi … Nadgradnja statične vizualne informacije je gibljiva vizualna vsebi-
na, ki je običajno v primerjavi s statično zanimivejša in interaktivnejša ter poda več infor-
macij v krajšem času. Animacija je ena izmed vrst gibljive vizualne informacije.
Animacija je področje, ki animatorju dopušča veliko mero kreativnosti in nadzora, oben-
em pa zahteva premišljenost in načrtovanje. Proces ustvarjanja je dinamičen in zahteva 
potrpežljivost. Rezultati so lahko zelo nagrajujoči in zanimivi. Zato smo se odločili, da 
za diplomsko nalogo ustvarimo animacijo in s tem obogatimo svoje teoretično znanje, 
ojačamo praktične veščine ter morda prenesemo prijetno zgodbo na bodoče gledalce 
animacije. Ustvarili smo kratki digitalno risani 2D klasični animirani film Mama devojka, 
pri katerem smo bili pozorni predvsem na tekoče dogajanje in stilsko kontinuiteto. Želeli 
smo, da animacija gledalca popelje na nostalgično in sproščeno potovanje.
Cilja diplomske naloge sta bila narediti animacijo z močno vizualno identiteto in zanimivim 
gibanjem, ki bi gledalcu približala zgodbo. Največji izzivi so bili kreativnost in domišljija za 
ohranjanje dinamike ter uspešno premagovanje vseh tehničnih ovir za želene rezultate. 
Namen je bil ustvariti lahkoten, igriv in razgiban izdelek z očesu prijaznim gibanjem in 




Dandanes živimo v poplavi vizualnih informacij. Le-te podkrepljujejo napisano ali pa sa-
mostojno prenašajo sporočila, čustva, ideje ... 90 % podatkov, ki se prenesejo v naše 
možgane, je vizualnih, saj naj bi vizualno podane informacije procesirali 60.000-krat hitre-
je kot napisane [1]. Nadgradnja statične vizualne informacije je gibljiva. Le-ta lahko pre-
nese več sporočilnosti in je bolj interaktivna. V poplavi video posnetkov, katerih gledanje 
predstavlja tretjino vse spletne dejavnosti, je animacija korak naprej k drugačnemu in 
zanimivemu. Je idealni način, da kompleksne ideje naredimo lažje razumljive za odrasle 
in za otroke. Animacija lahko gre, kamor kamera ne more, lahko prikaže nekaj, kar še ne 
obstaja, predstavi notranje delovanje stvari, izrazi abstraktne koncepte, potuje po pros-
toru in času ter povezuje ideje. Omogoča nam, da na prijeten način predstavimo in pri-
kažemo tudi bolj občutljive teme [2]. Primer je kratki animirani film Dumb Ways to Die [3].
Ljudje imamo radi, da nas nekaj zabava, tudi če govorimo o poslovnih ali znanstvenih 
zadevah. Animacija ima sposobnost sporočilnosti in zabave obenem. To podkrepljuje tudi 
podatek, da je 43 od 50 najboljših razlagalnih videov animiranih [1]. Primer dobre prakse 
animacije je izobraževalna spletna stran TedEd, kjer so z animacijo predstavljene številne 
poučne teme, ki so obenem interaktivne in zabavne [4].
V svetu animiranih filmov ni pravil – ni gravitacije, ni fiziologije ... Vsak element se lahko 
poljubno giblje, je poljubne barve in teksture, poljubno spreminja svojo obliko, ima pol-
jubne karakterne značilnosti itd. Animacija je kot velika kuhinja, v kateri lahko skuhamo 
kakršnokoli jed. Pravila in meje ustvarja animator sam oziroma je absolutno svoboden. 
Kot bi rekel preminuli animator Bob Godfrey: »Kar lahko posnameš s kamero, posnemi, 
za vse ostalo pa je animacija.« [5].
Animacija vse bolj pogosta na različnih področjih. Tudi v svetu trženja in prodaje. Prim-
erna je za predstavitev produktov, infografike ... Animacija jim omogoča, da marsikateri 
realno statični objekt oživijo, obogatijo z osebnostjo in umestijo v zgodbo. Animator Chloe 
Jackson pravi: »Animacija da projektu osebnost in dopušča, da ta komunicira v različnih 
formatih. Brez animacije zamujate priložnosti, saj jo bo veliko ostalih podjetij vključilo v 
svoje projekte kot dodaten element.« [6]. Primer take uporabe je Wonderfilled projekt, 
podjetja Oreo, kjer so piškot skozi animacijo oživeli in mu dali močno odločilno vlogo v 
življenju ljudi in izmišljenih junakov [7].
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Misli mlade animatorke Hannah Jacobs o animaciji: »Absolutna čarovnija animacije zame 
je, da je lahko dobesedno vse, kar si želiš, da je. Zanima me premikanje teh mej. Je neke 
vrste reševanje ogromnih sestavljank – razmišljaš o zanimivih in razgibanih načinih pov-
ezovanja scen in idej.« [8].
2.2 Klasična animacija
Klasična ali tradicionalna animacija (ang. classical animation) je tehnika animiranja, pri 
kateri se prostoročno riše vsaka sličica posebej. Sličice so običajno skicirane na prosojen 
papir, da lahko animator vidi predhodne faze gibanja. Papir je zapet na posebnih kljukicah 
(ang. peg bars), ki pomagajo, da ni zamikov med listi papirja [9]. Vsaka sličica je drugač-
na od predhodne. Pri risanju se upošteva tako gibanje objektov kot zorni kot namišljene 
kamere. Število sličic na enoto se razlikuje, običajno pa je to 12 ali 24 sličic na sekundo 
[10].
Pri tradicionalnem postopku se potem, ko so skice na prosojenem papirju zaključene, 
prenesejo na posebne tanke in prosojne plastične liste (ang. cels), kjer se iz skic narišejo 
in pobarvajo končni motivi. Plastične tanke liste z motivi se nato položi na že prej nare-
jena ozadja, pokrije s stekleno ploščo, ki izravna nepravilnosti in fotografira s posebno 
kamero (ang. rostrum camera). Kamera s kliki fotografira zaporedja sličic in ustvarja film 
na kolutu. Na koncu gre film v razvoj in obdelavo, kjer so doda zvok in zvočni efekti [9]. S 
hitrim prikazovanjem zaporedja sličic se ustvari iluzija gibanja.
2.2.1 Računalniško podprto oblikovanje klasične animacije
Dandanes je zgoraj opisani postopek zgolj še izjema. Tehnologija nam omogoča, da po 
končanih skicah na prosojnem papirju le-te skeniramo in prenesemo v računalnik. Ali pa 
že same skice s pomočjo vhodnih naprav, kot je grafična tablica, narišemo neposredno v 
računalniškem programu. Celoten nadaljnji postopek (barvanje sličic, sestavljanje le-teh 
v prizore in generiranje končnih digitalnih animiranih filmov z zvokom) se odvija v enem ali 
več računalniških programih. Tovrstnemu hitrejšemu in enostavnejšemu procesu pravi-
mo tudi “digitalno črnilo in barva” (ang. digital ink and paint). Na trgu je veliko različnih 
računalniških programov, ki nam omogočajo tovrstni pristop. Nekateri izmed teh so: Toom 
Boom Harmony, RETAS, TvPaint, Adobe Animate, Adobe AfterEffects, Adobe Photoshop 
itd. Walt Disney je prvič uporabil postopek digitalnega črnila in barve leta 1989. Večina 
ostale filmske industrije pa je potrebovala še veliko časa, da je prešla na tovrstni pristop 
k animaciji. Danes celotnega klasičnega procesa priprave animiranega filma skoraj ni 
možno več zaslediti [9].
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2.3 Mladi ustvarjalci kratkega animiranega filma
Animacija se nedvomno vse bolj razvija. Razvoj poteka tako na podlagi tehnologije 
kot na podlagi vizualnih rešitev. Ker je kot tehnika vpadljiva in drugačna, je tudi vse 
bolj v uporabi na spletu, oglasih, videospotih … Nabor možnih animacijskih rešitev je 
zelo raznolik. Poznamo stop-motion animacije, ki so lahko dvodimenzionalne ali tridi-
menzionalne, klasične animacije, ki so lahko prostoročno ali digitalno risane, 2D in 3D 
računalniško generirane animacije itd. Likovne in vizualne možnosti so neskončne. 
Umetniški jezik je zelo močen.
Pri izdelavi diplomske naloge smo raziskovali mlade animatorje in se osredotočili pred- 
vsem na dela, ki so bila likovno in tehnično sorodna naši ideji za animacijo. To pomeni, 
da smo se osredotočili na prostoročno in digitalno risano 2D klasično animacijo. Mladi 
ustvarjalci so nam omogočili vpogled v aktualno animatorsko dogajanje in nas nav-
dihnili s svojimi rešitvami. Raznolik nabor, kasneje podrobneje predstavljenih, kratkih 
animiranih filmov, nam je približal različne možnosti animiranja, gibanja, kadrov, pre-
hodov, stilov itd.
Po naključju smo v “ožji izbor” raziskave mladih animatorjev vključili le ženske pred-
stavnice – animatorke, in sicer so to: Hannah Jacobs, Jordan Bruner, Sarina Nihei, 
Anete Melece, Martina Scarpelli, Chiara Tessera, Paulina Ziółkowska in Sijia Ke.
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Slika 1: Hannah Jacobs: Take Over (Tom Rosenthal), 2017 [13]
2.3.1 Hannah Jacobs
Hannah Jacobs je britanska režiserka, animatorka in ilustratorka. Najprej  je  zaključila 
dodiplomski študij ilustracije na Brighton University, zatem pa leta 2013 magistrirala na 
področju animacije na Royal College of Art. Njene animacije so bile predvajane na festi-
valih XSW, Tribeca, Annecy Festival, LIAF, MONSTRA in Rooftop Films. Deluje predvsem 
na področju ilustracije in 2D prostoročno digitalno risane animacije [11].
Narativnost svojih animacij gradi predvsem z različnimi plastmi, barvami in teksturami. 
Navdih nabira iz okolice, čustev, glasbe in naključnih besed ali stavkov. Z animacijo je 
začela predvsem v analognih tehnikah, zdaj pa večinoma ustvarja v digitalnem okolju oz. 
kombinira oboje [12]. Tako je npr. animacija na pesem “Take Over” digitalno ustvarjena s 
programoma Photoshop in AfterEffects (Slika 1). Animacija “It’s OK” pa je analogno pros-
toročno risana z voščenkami, svinčniki in pasteli na papir, kar je tudi nekoliko razvidno iz 
same teksture in linij (Slika 2) [8]. Obe animaciji sta videospota, ki odsevata poetičnost in 
rahlo melanholijo pesmi Toma Rosenthala. Njeni izdelki so prepoznavni po močno poe-
nostavljenih in stiliziranih ljudeh. Svoj stil opisuje kot preprost in minimalističen [12].
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Slika 2: Hannah Jacobs: It’s OK (Tom Rosenthal), 2014 [14]
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Slika 3: Jordan Bruner: And Then We Were Jumping, 2014 [19]
2.3.2 Jordan Bruner
Jordan Bruner je umetnica, filmska ustvarjalka in animatorka, ki ustvarja v New Yorku. 
Navdihuje jo mitologija, potovanja in svetle barve. Ustvarjala je za Lindo McCartney, 
Google, NY Times, Paramore ... Režirala je tako reklame kot videospote in interaktivne 
igre. Njena dela so se vrtela na platnih festivalov Pictoplasma, Best of Animation Block 
Party in LA Film Festival. Leta 2013 je zmagala na tekmovanju New York’s ADC Young 
Guns [15].
V animacijah izraža prepoznaven stil, ki je preplet nadrealističnega in igrivega. Večinoma 
v svojih delih uporablja intenzivne barve in razgibane teksture, vzorce. Ustvarja predvsem 
na področju stop motion animacije, digitalno risane animacije in ilustracije [16]. Projekt 
“And Then We Were Jumping” je rezultat sodelovanja s pesnico Eve Ensler in je njun po-
gled na vprašanje pravice enakosti med spoloma v sklopu projekta This is What Justice 
Looks Like (Slika 3) [17]. Animacija “Yael’s Story” pa je del projekta The New York Times 
Conceptions, ki govori o materinstvu v šestih animiranih epizodah različnih animatorjev 
(Slika 4) [18]. 
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Slika 4: Jordan Bruner: Yael’s Story, 2018 [20]
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Slika 5: Sarina Nihei: Fenn (Tom Rosenthal), 2017 [25]
2.3.3 Sarina Nihei
Sarina Nihei je animatorka in ilustratorka, ki živi in ustvarja v Tokiu. Diplomirala je grafično 
oblikovanje na fakulteti Tama Art University v Tokiu. Nato pa jo je ljubezen do estonske 
animacije popeljala do London’s Royal College of Art, kjer je magistrski študij zaključila 
s kratkim animiranim filmom Small People with Hats (Slika 6). Omenjena animacija ji je 
prinesla številne nagrade na festivalih Ottawa (OIAF), HAFF in British Animation Awards. 
Sarina deluje predvsem na področju prostoročno risane klasične animacije in ilustracije 
[21].
Zgodbe Sarininih animacij so velikokrat nadrealistične. Animacija “Small People with 
Hats” je v svoji narativnosti preplet grozljivega, provokativnega, humornega in skrivnost-
nega. Izraža obupanost in absurdnost naše družbe. Tudi številni drugi projekti pustijo na 
gledalca podoben nenavaden, nekoliko vesoljski, a obenem navdušen občutek [22]. Na 
njena dela močno vpliva že omenjena estonska animacija, za katero je značilno ravno to, 
da težko in občutljivo temo predstavi skozi premišljen črni humor [23]. Animacija, izdelana 
na pesem Toma Rosenthala “Fenn”, je eden redkih projektov animatorke, ki je bolj svetel 
in manj nasilen (Slika 5) [24]. Sarinina dela so stilsko prepoznavna po močnih zemeljskih 
barvah s teksturo akrilih barv in stiliziranih likih.
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Slika 6: Sarina Nihei: Small People with Hats, 2014 [26]
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2.3.4 Anete Melece
Anete Melece je ilustratorka in animatorka rojena leta 1983 v Latviji. Diplomirala je na 
umetniški akademiji v Latviji, smer vizualnih komunikacij. Svoje znanje pa je nato izpopol-
nila v Švici na magistrskem študiju animacije na Lucerne University of Applied Sciences 
and Art [27].
Animacija “The Kiosk” ji je prinesla številne projekcije in nagrade (Slika 7 in Slika 8). 
Med njimi je nagrada za najboljšo animacijo na Swiss Film Award 2014 in projekcija 
na ljubljanskem mednarodnem festivalu animiranega filma Animateka. Animacija je kom-
binacija prostoročno risane in digitalne animacije. Ilustracije so narejene predvsem s 
svinčnikom in akrili, kar močno stilizira kratki film in mu daje vizualno identiteto. Intenzivne 
in raznolike barve ter teksture ustvarjajo pozitivno in nekoliko navihano atmosfero, ki se 
sklada z glavno protagonistko, prodajalko Olgo. “The Kiosk” je šaljiv, ampak hkrati zrcali 
hrepenenje po svobodi in željo po pobegu iz utesnjene vsakdanje rutine. Avtorica tudi 
sama trdi, da želi, da se publika ob njenih projekcijah vsaj malo nasmeje, a obenem tudi 
razbere kritično misel zgodbe [28].
 
Slika 7: Anete Melece: The Kiosk, 2018 [29]
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Slika 8: Anete Melece: The Kiosk, 2018 [29]
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2.3.5 Martina Scarpelli
Martina  Scarpelli, rojena  leta  1988,  je  italijanska  filmska  ustvarjalka,  ilustratorka 
in grafična oblikovalka, ki trenutno deluje na Danskem. Zaključila je  dva  dodiplomska 
študija: najprej  likovno  umetnost  na  “Accademy  of  Brera”  v  Milanu in nato animacijo 
na “Experimental Cinematography  Center” v  Torinu  [30].  Kratki animirani film “Cosmoet-
ico” je bil njeno zaključno diplomsko delo, ki ji je prineslo številne nagrade (Slika 9 in Slika 
10). Med drugim je bil kratki animirani film predvajan tudi v sklopu ljubljanskega medn-
arodnega festivala animiranega filma Animateka leta 2015 [31], kjer je prejel nagrado za 
najboljši evropski študentski animirani film [32].
Animacija je nastala v digitalni tehniki. Stilsko je zelo močna v svojem čistem črno-belem 
kontrastu, ki je v nekaterih sekvencah obogaten s 3D iluzijo cian in magenta barve. Vizu-
alni prehodi in gibanja so premišljeno animirana. Puščajo nadrealističen in unikaten vtis 
na gledalca. To je v skladu z zgodbo, ki se igra z etimološkim skupnim korenom besed 
vesolja in kozmetike (iz gr. kosmos, tj. svet, vesolje, nebo, ampak tudi naročilo, orna-
ment). Protagonistka nas skozi vsakodnevni ritual ličenja popelje na izlet po kozmologiji 
in smislu obstoja [33].
Slika 9: Martina Scarpelli: Cosmoetico, 2015 [34]
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Slika 10: Martina Scarpelli: Cosmoetico, 2015 [34]
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2.3.6 Chiara Tessera
Chiara Tessera, rojena leta 1986, je animatorka, režiserka in ilustratorka iz Torina v Italiji. 
Diplomirala je likovno umetnost na “Accademia di Belle Arti di Brera” v Breri in nato še na 
“Experimental Cinematography Center” v Torinu z animacijo “Eva” (Slika 11 in Slika 12). 
Trenutno ustvarja v IBRIDO studiu, ki se ukvarja predvsem s stop motion in 2D-animacijo 
[35]. Animacija “Eva” je čista in minimalistična linijska animacija z močnim črno-belim 
kontrastom. Zgodba je provokativna in nenavadna. Gledalca pusti z odprtimi vprašanji. 
Delo je bilo predvajano tudi na ljubljanskem mednarodnem festivalu animiranega filma 
Animateka 2017 [36]. 
Slika 11: Chiara Tessera: Eva, 2017 [37]
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Slika 12: Chiara Tessera: Eva, 2017 [37]
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2.3.7 Paulina  Ziółkowska 
Paulina Ziółkowska, rojena leta 1988, je poljska animatorka. Najprej je leta 2007 pričela s 
študijem likovne umetnosti, leto zatem pa prešla na grafično oblikovanje na Akademiji za 
umetnost in oblikovanje v Wrocławu. Leta 2011 pa nadaljevala s študijem animacije na 
Polish National Film School v Łódźu. Njena dela so bila predvajana na številnih festivalih 
[38].
Kratki animirani film “O MATKO!” govori o odnosu med preveč zaščitniško mamo in njen-
im sinom (Slika 13 in Slika 14). Animacija kompleksen odnos prikazuje skozi pogoste 
igrive prehode in spremembe socialnih in družinskih vlog, starosti in velikosti. Zgodba 
poskuša odgovoriti na vprašanje, kdo je odrasel in kaj to sploh pomeni [39]. Animatorka 
je pri zgodbi izhajala tudi iz lastnih izkušenj. Stilsko je animacija kontrastna, organska 
in zapolnjena s prefinjenimi teksturami. Prehodi in gibanja so zelo premišljena, vizualno 
privlačna in igriva. Kljub minimalističnemu slogu ima detajle, kot so npr. sence.
Slika 13: Paulina Ziółkowska: O MATKO!, 2017 [40]
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Slika 14: Paulina Ziółkowska: O MATKO!, 2017 [40]
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2.3.8 Sijia Ke
Sijia Ke je animatorka in ilustratorka, ki ustvarja med Združenim kraljestvom Anglije 
in Kitajsko. Leta 2011 je diplomirala na področju oblikovanja vizualnih komunikacij, na 
“Glasgow School of Art”, zatem pa leta 2015 magistrirala animacijo na “Royal College of 
Art” [41]. Študij na slednji je zaključila s klasično prostoročno risano animacijo “Pear”, ki 
je izrazito osebna in subjektivna (Slika 15 in Slika 16). Scenarij za kratki animirani film je 
Sijia ustvarila med poslušanjem radijske postaje v jeziku, ki ga ni poznala. Slišano si je 
interpretirala po svoje in v svoji zgodbi zajela vzdušje, ki ga je začutila med poslušanjem. 
Kot sama pravi, ji je izdelava animacije omogočila, da si je slišano zapomnila. Animacija 
“Pear” je bila predvajana tudi na nekaj festivalih [42]. 
Narativnost zgodbe je nenavadna, a privlačna. Animacija je stilsko prepoznavna po ilus-
tracijah, narejenih s svinčnikom in pušča sivinsko-organski vtis. Nenavadno dogajanje in 
unikatna vizualizacija delata delo zapomnljivo in drugačno. 
Slika 15: Sijia Ke: Pear, 2015 [43]
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Slika 16: Sijia Ke: Pear, 2015 [43]
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3 EKSPERIMENTALNI DEL
3.1 Programska oprema in materiali
Kratki animirani film Mama devojka je klasična 2D animacija, ki je nastala s tehniko dig-
italnega risanja. Vhodna naprava za digitalno risanje je bila Wacom Intuos tablica, pro-
gramska oprema, v kateri so nastajale ilustracije, in sama animacija pa TvPaint. Post-
produkcija je bila v programu Adobe Premier.
TvPaint je programska oprema, ki je namenjana zgolj 2D-animaciji in dobro podpira dig-
italno risanje “sličice za sličice” (ang. frame by frame). Poleg klasičnega pristopa k an-
imaciji – risanje vsake sličice posebej, omogoča še nekaj programskih funkcij, ki so v 
pomoč in jih bomo kasneje podrobneje predstavili.
Za risanje ponuja več orodij in stilskih možnosti – tako orodja z gladko linijo in homogeno 
zapolnjene površine kot tudi orodja z organsko linijo in teksturnimi polnili. S snemalno 
knjigo smo postavili grobo idejo vizualne identitete animacije, kasneje pa smo v programu 
z različnimi testi preizkušali različne možnosti in lažje prišli do končnih vizualnih smernic 
(barve, teksture, čopiči).
 
3.1.1 Zakaj digitalno risanje
Digitalno risana klasična animacija združuje nadzor klasičnega ustvarjanja vsake sličice 
posebej in praktične izvedbene olajšave digitalnega sveta. Dodana vrednost računal-
niških programov, kot je TvPaint, je, da imamo funkcije, ki nam lahko delo poenostavijo in 
pohitrijo ter omogočajo določene vizualne obogatitve animacije.
Ene izmed osnovnih prednosti je, da imamo hiter vpogled v predvajanje narejenega dela 
animacije, pri čemer hitro ocenimo ali je zaporedje sličic pravilno narejeno, ali je gibanje 
tekoče, ali je hitrost primerna itd.. Napake lahko preprosto popravimo.
Z digitalno tehniko pa vseeno izgubimo nekaj romantike prostoročnega pristopa. Težje 
dosežemo bogate, naravne in organske teksture. Poleg vizualnih pomanjkljivosti je bil v 
našem primeru z uporabo Wacom Intuos grafične tablice otežen tudi nadzor risane po-
teze in linij. Predvsem zato, ker ima grafična tablica svoje omejitve zaznavanja pisala, in 
ker se narisana linija projicira na računalniški ekran, kar otežuje koordinacijo risanja.
Ne glede na določene razlike oba pristopa od animatorja zahtevata razumevanje gibanja, 
perspektive, kamere, likovnih prvin itd., ki so osnovni izziv in čar animiranja. V preseku 
prednosti in pomanjkljivosti obeh tehnik smo se tokrat odločili za digitalni pristop.
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Zatem smo testirali črne in rumeno-oker teksture polnih ploskev. Za teksture smo najprej 
želeli imeti nabor možnosti za različne uporabe in dinamiko. Nato pa smo se odločili le 
za čisto neteksturno črno polnilo, dobljeno z orodjem nalivno pero (ang. pen brush), ki 
je ohranjalo stilsko kontinuiteto in čisto neteksturno živo rumeno polnilo, barvno enako 
rumenim detajlom (Slika 18).
Slika 17: Testiranje različnih orodij za osnovno linijo
3.1.2 Barvna kombinacija
Doseči smo želeli čisto in minimalistično vzdušje, zato smo se odločili za preprosto 
črno-belo kombinacijo. Za pridih igrivosti in barvne dinamike smo dodali oker-rumeno 
barvo, ki je tudi manjše vodilo gledalčeve pozornosti. Uporabili smo čisto črno barvo 
(#000000), oker-rumeno (#d2b42e) in teksturno umazano belo kot osnovo oz. ozadje 
animacije. Preprosta stilska določila so nam pomagala, da smo se bolj posvetili sami 
animaciji in gibanju. 
3.1.3 Čopiči, polnila in teksture
Najprej smo testirali čopiče za črno linijo – osnovo ilustracij. Želeli smo, da so linije polne 
in jasne, zato smo se odločili za orodje nalivnega peresa (ang. pen brush), 100 % moči 
barve in različnih debelin glede na potrebe (Slika 17). Debelina se je gibala med 0,5 do 
3 %.
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Slika 19: Testiranje različnih čopičev za rumene detajle
Nazadnje smo izbrali še čopič za rumene detajle. Pri tem smo se odločili za bolj organsko 
akvarelno barvo z madeži (ang. smearing watercolor), ki ima intenziven barvni ton (Slika 
19). Vrsto rumenega čopiča smo izbirali na podlagi kontrasta z osnovnim črnim linijskim 
nalivnim peresom (ang. pen brush). Organska poteza čopiča rumene barve je ustvarila 
prijetno in dinamično protiutež čisti liniji ilustracije.
Slika 18: Testiranje različnih tekstur za polnilo ploskev
24
3.2 Zvočni zapis zgodbe
Zvok ima pri tovrstnih izdelkih zelo velik pomen. Pri nas je osnovni zvočni zapis pos-
netek govora zgodbe, ki spremlja celotno animacijo in je bistven za razumevanje doga-
janja. Jezik govora smo želeli ohraniti v izvornemu jeziku napisane zgodbe – srbščini, 
predvsem zato, da bi ohranili pristno in spontano izražanje avtorice teksta. Pomembno 
nam je bilo, da je bil govor sproščen in naraven, zato smo posneli govor same avtorice. 
Na našo srečo je bil ta jasen, poleg tega pa tudi iskren in čustven. Zvočni zapis smo 
posneli s snemalnikom Zoom H1 Hany Redorcer. Animacija je kasneje nastajala sklad-
no s samim zvočnim posnetkom. 
3.3 Ideja 
Naša začetna želja in točka je bila, da ustvarimo kratki animirani film, natančneje dig-
italno risano 2D klasično animacijo. Razlog je bil predvsem želja boljšega poznavanja 
tovrstne tehnike animiranja. Obisk ljubljanskega mednarodnega festivala animiranega 
filma Animateka 2017 je vzbudil kar nekaj idej in izhodišč. Izluščila se je želja, da je 
animacija in vizualno dogajanje vodeno s “surovim” govorom – pripovedovanjem zgod-
be. Glasbe nismo želeli vključiti, smo pa pustili odprto možnost uporabe premišljenih 
zvočnih efektov.
3.3.1 Zgodba
Z vprašanjem, kakšna zgodba se bo skrivala za animacijo, smo se kar nekaj časa ukvar-
jali. Želeli smo, da je preprosta, pristna, lahkotna, unikatna, da ima “dušo” in da pusti 
na gledalca vtis. Upali smo, da bi se s skrbno izbrano zgodbo gledalec z njo na subtilen 
način poistovetil in doživel prijetna čustva.
Na podlagi preteklih izkušenj pri uredniškem projektu Peruška v sodelovanju z Jeleno Pe-
rušina Pavlov, ki ima smisel za srčno, navihano in obenem čustveno pisanje, smo se od-
ločili, da bo temelj animacije zgodba z naslovom Mama devojka, ki jo je napisala avtorica 
Jelena Perušina Pavlov za že prej omenjeni projekt Peruška in temelji na njenih spominih 
iz mladosti. Verjeli smo, da bo iskrena izpoved gledalcu predala nekaj topline in v njem 
vzbudila sorodna čustva, nostalgijo. Ob branju smo se prepustili spontanemu toku lastnih 
čustev, misli in atmosfere ter na tak način ustvarili poglavitna izhodišča za kasnejšo bolj 
podrobno analizo zgodbe in izdelavo snemalne knjige.
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3.4 Mama devojka
Slovenski prevod zgodbe Mama devojka:
Mama dekle
To je slika moje mame, ki me pelje v preveliko, hladno sobo nemške hiše v Perlezu, kjer 
je mama živela do srednje šole. Kolonizirali so se iz Bosne, kmalu po njenem rojstvu, 
spomladi leta 1946. V tej veliki sobi sta bili združeni dve veliki postelji in še ena manjša 
postelja, v kateri je spal dedek Sava. Babica Jovanka je spala na kavču v mali sobi s tel-
evizijo in štedilnikom na drva, Smedervac. Edino ta soba se je pozimi grela, dokler se je 
na štedilniku kuhala kokošja juha, ali pa so se kuhale kokice v okrnjenem modrem loncu, 
ki ga je babica namesto s pokrovom pokrivala s časopisnim papirjem in držala s krpami. 
Tu pa tam bi se kakšna kokica katapultirala brez možnosti, da se ji predvidi pot letenja. 
Mama je sedela tik ob štedilniku in si grela hrbet. Rada sem imela to pregreto sobo in 
mojo družino v njej, nagneteno kot v mestnem avtobusu. Gledala so se poročila, a fizična 
bližina nas je združevala v eno bitje; to me je dodatno izpopolnjevalo in mi nudilo prijeten 
občutek pripadnosti.
Dve združeni postelji sta lahko istočasno gostili pet navihanih in napornih vnukov. Bile 
smo evforične in neustavljivo aktivne. Bila so to brezbrižna leta zabave, ko se otroci med-
sebojno povežejo za vedno.
Nad masivnimi in izrezljanimi visokimi stranicami postelje je bila izložba črno-belih foto-
grafij. Prva vrsta izložbe z rjavimi, lesenimi okvirji je bila natančno osmišljena. V enem 
večjem okvirju je bilo zloženih več fotografij različnih formatov. Zatem so se slike v zu-
nanjost okvirja pritrjevale, kakor je kakšna prišla. Mešanica “večdekadnih” spominov, ki 
sem jo vedno znova radovedno preučevala. V prvi vrsti je bila tudi ta fotografija. Prelepa 
ženska s pametnim pogledom in banana frizuro, kot filmska diva.
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3.5 Analiza zgodbe za zasnovo snemalne knjige
Besedilo je avtoričin spomin na brezskrbne otroške dni. Fotografija njene preminule 
mame, študentkine babice, jo je popeljala v preteklost, v hišo njenih starih staršev v vasi 
Perlez v Srbiji. Misli so se prelile na papir in zgodba je bila napisana. Zgodba je napisana 
v srbskem jeziku, ker je to materni jezik avtorice.
Zgodba govori tako o oprijemljivih spominih (opis prostorov, dogajanj) kot tudi o čustvenih 
spominih (doživljanje sebe in drugih). V celoti pa je avtoričino pripovedovanje polno nos-
talgije in liričnosti. Spominja se svoje babice, dedka in ožje družine. Spominja se navad 
svojih ljubih ljudi. Spominja se pohištva. In spominja se fotografije svoje mame, ki je bila 
na eni od polic hiše njenih starih staršev. Ravno ta fotografija jo je popeljala nazaj v čas 
mladosti in otroških dni. Majhni detajli, kot je način, kako je babica pripravljala pokovko, 
nam dogajanje še bolj približajo in odpirajo vrata v krhek ter oseben prostor spominov.
Spomin se prične s samo fotografijo avtoričine mame Jelice. Pripoved razloži, kako se je 
družina Jelice preselila v hišo v Perelezu, ki se je avtorica spominja iz otroštva. Zatem od-
potuje nekaj let naprej, ko je hišo starih staršev tudi sama obiskovala in v njej preživljala 
igrivo otroštvo z mlajšo in starejšo sestro ter dvema sestričnama dvojčicama. Spominja 
se, kako je bilo postavljeno pohištvo, kaj so običajno počeli v edini sobi, ki se je ogrevala, 
kako si je mama grela hrbet na peči in kje je vsak od njih spal. Spominja se tudi svojih 
občutkov otroške brezbrižnosti in tesnih družinskih vezi. Pripoved se elegantno zaključi z 
že na začetku omenjeno fotografijo avtoričine preminule mame.
Zgodba je preplet naivnega, krhkega, bolečega in ljubečega. Spomini so že sami po sebi 
močni. Če pa so del spominov tudi nam dragi ljudje, ki niso več med nami, so spomini še 
bolj intenzivni. 
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Slika 20: Prostoročno risana snemalna knjiga
3.6 Snemalna knjiga
Snemalna knjiga je bistvena pri kvalitetni izpeljavi projekta, kot je kratki animirani film. Z 
načrtovanjem se ideje, pomisleki in vprašanja pojavijo pravočasno, pred samo tehnično 
izpeljavo projekta. To nam omogoča, da vstopimo v zanimiv svet animiranja z jasno idejo, 
kaj bomo ustvarili in se lahko lažje posvetimo sami izvedbi animacije.
Tekst zgodbe Mama devojka smo razdelili na več delov, ki so bili osnova za nastanek 
snemalne knjige. Scenarij animacije je nastajal po sklopih, v katerih smo definirali kadre, 
plane, premike kamere, postavitve likov na sceno in njihova gibanja. V snemalni knji-
gi smo ravno tako določili animirane prehode med kadri. Poleg tega smo si zapisovali 
opombe, ideje in možne rešitve. Vedeli smo, da bomo pri digitalni izvedbi marsikatero 
stvar spremenili, prilagodili.
Čustvena obarvanost zgodbe nam je narekovala stil in ritem animacije. Želeli smo, da 
se vizualno ujema s slišnim, da animacija odseva poetičnost, preprostost in lahkotnost. 
Temu je sledil tudi izbor preprostega in močnega črno-belega kontrasta z dodatkom igrive 
rumene komponente in poenostavljen ter organski pristop k ilustracijam.
Prva verzija snemalne knjige je bila narejena prostoročno v beležko, kjer so se ideje 
mešale, spreminjale, dopolnjevale (Slika 20). Ko je bila ta verzija dodelana in prečiščena, 
smo izdelali še digitalno snemalno knjigo (Slika 21). Digitalna snemalna knjiga je vizualno 
bolje ponazarjala kasnejšo digitalno izdelavo animacije. Snemalna knjiga je bila temelj 
izdelave animacije, so se pa skozi sam proces ustvarjanja marsikatere stvari spremenile, 
dodale, odstranile.
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Slika 21: Digitalno risana snemalna knjiga
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Za učinek radovednosti in poudarka malenkosti je nekaj planov detajlov. Kjer smo želeli 
gledalca orientirati v dogajanju in prostoru, smo uporabili total od blizu, srednji total ali 
total od daleč plane (Slika 23).
Slika 22: Bližnji plan
Slika 23: Total od daleč in srednji total plan
3.7 Načrtovanje kadrov in planov
Pri načrtovanju kadrov smo želeli imeti nabor preprostih postavitev, ki sledijo zgodbi in 
nekaj abstraktnih prizorov. Cilj je bil, da jasni kadri pomagajo gledalcu pri razumevanju 
zgodbe. Tisti bolj abstraktni puščajo gledalcu svobodo lastne interpretacije. Nenavadne 
kadre smo uporabljali predvsem v delih zgodbe, ki govorijo o čustvih, ker so ta neoprijem-
ljiva in jih lahko vsak doživlja drugače. V animaciji so prizori, ki jih prikažemo  z različnimi 
kadri, in taki, ki so predstavljeni zgolj z enim samim kadrom. Dogajanje znotraj enega 
kadra smo dosegli na dva načina: tako, da smo animirali like in objekte znotraj kadra, ali 
pa tako, da smo uporabili programsko orodje kamero in se s tem premikali po prostoru. 
Pri tem je bil največji izziv, kako ustvariti človeškemu očesu prijazne premike.
Pri načrtovanju planov smo bili zelo raznoliki in neomejeni. Z njimi smo gradili razpoložen-
je in dinamiko animacije ter usmerjali gledalčevo pozornost. Znotraj animacije so bližnji ali 




Zgodba zajema tri generacije. Modre stare starše, odgovorne starše in navihane otroke. 
V animaciji nastopata stara starša (Sava in Jovanka), starša (Jelica in Predrag) ter otroci 
(sestre: Tijana, Jelena in Dragana ter njihovi sestrični dvojčici Ivana in Nataša). V zgodbi 
ni veliko poudarka na posameznih osebah. Gledalec skozi animacijo ne spozna vseh lik-
ov poimensko, temveč doživi vzdušje celotne družine. Poudarek je predvsem na otrocih, 
saj zgodba izhaja iz njihovega pogleda na svet.
Razvoj likov v animaciji je temeljil na našem doživljanju članov družine iz zgodbe in stil-
skih željah. Liki so preprosti in med seboj vizualno sorodni (Slika 24). Zaradi želje po 
poetičnosti samega kratkega animiranega filma nismo želeli realističnih upodobitev likov, 
temveč razigrane in preproste estetske rešitev. Vsak od njih ima določeno specifiko, ki 
ga identificira in ustreza njegovi starosti. Najstarejšo generacijo smo prikazali z nekaj 
gubami na obrazu, starše s preprostim izgledom, otroke pa z razigranimi vzorci na oblači- 
lih. Kader, kjer so vsi člani družine (brez sestričen) na avtobusu, gledalcu prikaže sta-
rostne odnose med člani in ga orientira v dogajanju.
 
Slika 24: Začetne skice likov
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3.9 Animiranje
Bistven, najbolj zahteven in obenem najbolj zanimiv del diplomske naloge je bilo animiran- 
je v programu TvPaint. Animiranje v programu za razliko od prostoročnega risanja na 
papir zahteva poznavanje programa, saj le z dobrim razumevanjem delovanja in pravil 
programa TvPaint lahko izkoristimo njegove prednosti.
3.9.1  Začetek projekta
Po tem, ko smo zaključili z načrtovanjem naše animacije, smo pričeli z delom – animiran-
jem. Ker smo si izbrali izpeljavo digitalno risane klasične animacije, je to pomenilo, da 
moramo najprej ustvariti nov dokument v izbranem programu TvPaint. Za naš projekt 
smo se odločili, da bo animacija formata HDTV 1080 – visoko ločljivostni format (ang. 
high definition video), kar pomeni, da je resolucija 1920 × 1080 px. Vrednost nastavitve 
števila sličic na sekundo (ang. frame rate) smo določili na 24 sličic na sekundo. Za po-
trebe klasične animacije je velikokrat zadostna tudi vrednost 12 sličic na sekundo. Tudi 
naš projekt je večinoma temeljil na 12 sličicah na sekundo. Za izbrano višjo vrednost 24 
sličic pa smo se odločili, ker se je posledično pri računalniških 2D premikih kamere gen-
eriralo več sličic, kar je ustvarilo vtis bolj tekočega gibanja.
Ko začnemo z novim projektom, izberemo, ali bo ta projekt s kamero ali brez. Odločili smo 
se za projekt s kamero, ker le-ta omogoča več možnosti, kar bomo podrobneje predstavili 
v nadaljnjih poglavjih. Pri projektu s kamero moramo določiti samo velikost polja kamere. 
Izbrali smo 200 % vrednost, kar pomeni, da je bilo polje kamere tako v višino kot širino 
dvakrat večje od velikosti projekta. Če to pretvorimo v enote, je bilo polje kamere veliko 
3840 × 2160 px. Polje kamere je pomembno, ker omogoča premike kamere po določen-
em motivu, ki je tako lahko večji od velikosti projekta (v našem primeru 200 % večji).  
3.9.2 Gradniki projekta
Hierarhično gledano si elementi v TvPaintu od najbolj krovnega do najmanjšega sledijo: 
projekt, scena, posnetek, plast, sličica. Projekt kot celoto smo opredelili v prejšnjem po-
glavju, tako da bomo zdaj spoznali še ostale “podrejene” gradnike. 
3.9.2.1 Scena in posnetek
Projekt v TvPaintu gradimo s scenami in posnetki (ang. scene in clip). To so sklopi, ki nam 
pomagajo ohranjati pregled nad projektom, zlasti če je ta daljši. Scena lahko obsega več 
različnih posnetkov. Pri projektu Mama devojka smo scene določili glede na zgodbo (npr. 
nova scena, ko se zamenja okolje). Posnetke pa smo določili funkcionalno, znotraj scene 
(znotraj enakega okolja). Nov posnetek smo ustvarili, ko se je npr. zmenjal kader ali pa 
se je začelo gibanje znotraj kadra. 
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Jasna delitev projekta na omenjene komponente, ki smo jih poimenovali, je bila zelo 
pomembna. Omogočala nam je, da smo imeli animacijo pod boljšim nadzorom in da nis-
mo imeli predolgih ter nepreglednih časovnic (Slika 25). 
Slika 25: Razdelitev projekta na scene in posnetke 
3.9.2.2 Plast in sličica
Znotraj posnetkov si ustvarimo plasti (ang. layer). Plasti nam pomagajo pri urejanju in 
oblikovanju posameznih elementov znotraj posnetka. Omogočajo nam ločen dostop do 
elementov, so pa tudi ključne pri delovanju določenih programskih funkcijah, kot je npr. 
uporaba maske, barvno polnjenje oblik, definiranje lastnosti na vseh sličicah ene plasti ... 
Možnost plasti je ena bolj uporabnih prednosti digitalnega pristopa k animaciji. Zato nam 
je bilo nujno, da jih v projektu dosledno ustvarjamo. Omogočale so nam bolj efektivno in 
nadzorovano animiranje (Slika 26).
Sličica (ang. keyframe) je najmanjša enota projekta. Vsaka plast ima svoj nabor sličic,  ki 
definirajo motiv oz. vidno sliko v točno določenem trenutku. Najkrajši možni časovni ob-
seg sličice je bil v našem primeru 1/24 sekunde. V primeru želje po daljših sličicah, smo 
lahko te preprosto podaljšali. Daljše trajajoče sličice smo večinoma uporabljali v primerih, 
ko so imele funkcijo ozadja.  
Slika 26: Plasti in sličice
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3.9.3 Programska orodja 
Med samim animiranjem smo večinoma imeli enak nabor orodij, ki smo jih dosledno upo-
rabljali. Osnovna risalna orodja smo že opisali v poglavju programska oprema in materia-
li. V veliko pomoč so nam bile še naslednje programske funkcije programa TvPaint: linija 
(ang. stroke), polnilo (ang. flodfill), lupina (ang. light table), preoblikovalno orodje (ang. 
transform tool), prostoročna izbira (ang. freehand select) in maska (ang. stencil). Poleg 
omenjenih orodij je bilo pri animiranju zelo pomembno še orodje kamera (ang. camera), 
ki ga bomo podrobneje predstavili v ločenem poglavju animiranje.
3.9.3.1 Linija
Orodje linija je osnovno orodje, s katerim smo risali vse motive na sličicah. Orodja akti-
vira katerokoli risalno orodje, ki ga želimo uporabiti in omogoča več nastavitev. Za linije 
smo uporabljali nalivno pero (ang. pen brush) črne barve, kateremu smo nastavili 100 % 
moč, kar pomeni, da je bila barva polna in glajenje na 10 %, kar je zgladilo nepravilnosti v 
linijah. Nepravilnosti so bile posledica risanja na grafično tablico. Debelino pisala pa smo 
prilagajali glede na potrebe; običajno se je gibala med 0,5 in 3 %. Poleg nalivnega pe-
resa smo uporabljali le še akvarelno barvo z madeži (ang. smearing watercolor) rumene 
barve, ki je imela enake nastavitve, razen da je bila debelina linije velikokrat višja.
3.9.3.2 Polnilo
Polnilo je bilo ravno tako pomembno orodje za animacijo. Z njim smo zapolnjevali vse 
oblike. TvPaint ponuja tudi orodje polne linije (ang. filled stroke), s katerim neposredno 
rišemo zapolnjene oblike in si tako lahko skrajšamo korak polnjenja, ampak to orodje ni 
natančno in otežuje naknadno urejanje. Pri delu z orodjem polnilo sta pomembni dve st-
vari: da imamo polnilo v ločeni plasti in da mu nastavimo lastnost širjenja (ang. expand).
Polnilo dopušča, da se odločimo, ali naj polni oblike svoje plasti in imamo kot rezultat le 
eno plast, ki nosi vse informacije, ali pa naj polni plasti, ki so nad oz. pod plastjo polnila. V 
tem primeru ustvarimo novo plast le za polnilo in dobimo kot rezultat dve plasti. Vizualno 
sta obe rešitvi identični. V animaciji Mama devojka smo linijske motive narisali v ločeni 
plasti in jih nato polnili s polnilom iz podrejene plasti. To nam je dopuščalo kasnejše po-
pravke na ločenih plasteh. Druga pomembna nastavitev je nastavitev lastnosti širjenja na 
stopnjo 2. Omogočila nam je, da je polnilo lepše zapolnilo oblike in preprečilo nastanek 
belin na stiku z linijami oz. na tanjših predelih oblik.
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3.9.3.3 Lupina 
Lupina je bistveno orodje pri animiranju, ker nam omogoča vpogled v predhodne oz. pr-
ihodnje faze oziroma sličice. Brez nje bi bilo animiranje skoraj nemogoče. Dopušča nam 
izbiro, koliko predhodnih oz. prihodnih faz bi radi imeli vidnih v določenem trenutku in v 
kakšni barvi ter kako intenzivno naj bodo te izrisane.
3.9.3.4 Preoblikovalno orodje
Je orodje, ki smo ga največ uporabljali pri popravljanju, včasih pa tudi pri animiranju. 
Omogoča, da se elementi sličice manjšajo, večajo, rotirajo ali premikajo. Enako spre-
membo lahko istočasno apliciramo na več sličic ali plasti naenkrat. Orodje smo največkrat 
uporabili pri popravljanju že ustvarjenih animiranih sekvenc. Velikokrat smo pri predv-
ajanju ugotovili, da nam ni všeč velikost ali lokacija nekega elementa, kar smo lahko s 
preoblikovalnim orodjem z nekaj kliki popravili. Poleg tega smo lahko s tem orodjem tudi 
animirali zelo preproste premike elementov.
3.9.3.5 Prostoročna izbira
Prostoročna izbira nam omogoča, da izbrane elemente izrežemo ali kopiramo z izvorne 
sličice in jih prilepimo drugje. Orodje ima tudi funkcijo lepljena na istem mestu (ang. stamp 
in place), kar pomeni, da se element prekopira na identično mesto prvotne lokacije. Pros-
toročno izbiro lahko, podobno kot pri preoblikovalnem orodju, uporabimo pri animiranju 
preprostih premikov.
3.9.3.6 Maska
Orodje maska smo uporabili redkeje. Orodje nam omogoča, da animiramo v omejenem 
območju znotraj kadra. V nadrejeni plasti si izrišemo polno poljubno obliko, v kateri bi 
želeli animirati. Znotraj nove podrejene plasti (z aktivacijo maske) pa rišemo dogajanje, 
ki ne bo nikoli izstopilo iz predhodno narisanih oblik nadrejene plasti. Ta funkcija nam je v 
določenih primerih zelo olajšala delo. 
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3.9.4 Animiranje likov in objektov
Kot smo že omenili v poglavju kadrov in planov, smo dinamiko animacije ustvarjali na 
različne načine. Eden od načinov je bil, da smo animirali like in objekte znotraj kadrov. To 
smo dosegli tako, da smo kompleksnejše gibe likov ali oblikovne spremembe objektov 
ustvarili z risanjem vsake sličice posebej ali pa tako, da smo ustvarili iluzijo “živega” le z 
nekaj sličicami.
3.9.4.1 Risanje vsake sličice posebej
Postopek risanja premikov z vsako sličico posebej je dolg in zahteven, vendar so re-
zultati nagrajujoči. Tak način zahteva veliko časa, prav tako pa je pri njem pomembno 
dobro poznavanje fizikalnih pravil in fiziologije človeških gibov. Le tako lahko dosežemo 
vizualno naravne situacije. Pri kompleksnejših gibih smo si pomagali z video posnetki oz. 
fotografijo (Slika 27). Nekoga smo posneli, kako dela potreben gib. Videoposnetek smo 
nato računalniško razdelili na fotografije, običajno nekje 10–12 sličic na sekundo in jih 
uvozili v program TvPaint. Fotografije so pomagale pri razumevanju perspektive in služile 
kot opora pri postopnem risanju giba.
Animacija zajema tudi sekvence, ki ne zahtevajo naravnih gibov in so bolj abstraktne 
narave (Slika 28). Take transformacije oblik smo najbolj uporabljali pri prehodih med kadri 
in pri nenavadnih prizorih, ki puščajo gledalcu lastno interpretacijo. Pri teh je ravno tako 
potrebno risanje vsake sličice posebej, vendar nismo omejeni s pravili “realnega sveta” in 
posledično tudi ne uporabljamo pomoči s fotografijo. Pri risanju izhajamo iz lastne domišl-
jije in logike gibanja. Običajno so ti prehodi izvedbeno lažji, ni pa to vedno nujno. 
Slika 28: Sličice animirane abstraktne transformacije 
Slika 27: Sličice animiranega naravnega giba
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3.9.4.2 Animiranje iluzije “živega”
Tehnika, ki smo jo največ uporabljali, je animiranje iluzije “živega”, kot smo jo sami po-
imenovali. V animaciji je veliko odsekov, kjer se liki oz. objekti ne premikajo, ne sprem-
injajo. Ker pa gre še vedno za animacijo, bi bila statična slika med gibljivimi sekvencami 
moteča. Posledično smo mirujoče motive animirali na minimalni stopnji, z minimalnimi 
spremembami. Manjše spremembe očesu niso moteče, ampak jih gledalec zazna kot 
“vibriranje” elementov.
Pomembno nam je bilo, da v celotni animaciji ni kadra, kjer bi slika “zamrznila”. Statična 
dogajanja v zgodbi so običajno še vedno imela nekaj mirujočih elementov znotraj kadra, 
jih je pa bilo vsekakor vsaj nekaj, ki so bili animirani. Pri tem smo morali biti pozorni, da 
je bila animirana ravno prava mera elementov, ki je očesu še vedno prijazna. V primerih, 
ko je bil v kadru preprost motiv, smo ga animirali v celoti. Če pa je bilo v kadru prisotnih 
veliko elementov in detajlov, smo jih animirali le nekaj.
Iluzijo “živega” smo ustvarili tako, da smo narisali dve do tri verzije enakega motiva, pri 
katerih je bila poteza naravno vsakič nekoliko drugačna (Slika 29). In ravno ta napaka oz. 
odstopanje je bistveno za efekt dinamike. 
Običajno so se sorodni sličici enega motiva zamenjali na 1/8 sekunde, tako da se je zak-
ljučeni cikel npr. dveh sličic v sekundi ponovil osemkrat. Nato smo ta par sličic razporedili 
enega za drugim in jih razmnožili na potrebno dolžino (Slika 30).
Slika 29: Iluziija “živega” – podobni sličici enega motiva 
Slika 30: Razporeditev cikla dveh zelo podobnih sličic po časovnici
Sklop dveh zelo podobnih sličic enega motiva, 




Pri klasični prostoročno na papir risani animaciji, ki ni računalniško podprta, moramo 
premikanje kamere in spremembe perspektive risati sami. Kar pomeni, da je animator 
namišljena kamera, ki potuje po animiranem svetu, ki ga je ustvaril. Sličico, ki predstavlja 
1/24 ali 1/12 sekunde, nariše na enak način, kot bi jo v enakem trenutku zaznala kamera, 
če bi se gibala nad narisanimi objekti. Programi, kot je TvPaint, nam lahko do neke mere 
to olajšajo. Predstavili bomo primere, kjer smo uporabili programsko orodje kamere in si 
prikrajšali animiranje vsake sličice posebej, in primere, kjer smo bili primorani potovanje 
kamere ustvariti na klasični način, z risanjem vsake sličice posebej. 
3.9.5.1 Programsko orodje kamera
Funkcija kamere v TvPaintu nam omogoča, da program samostojno generira sličice glede 
na naš ukaz poti, časa in posledično hitrost potovanja kamere. Pot določimo s preprosti-
mi linijami. Postanke, pospeške in pojemanja hitrosti nastavljamo v diagramu, ki je temu 
namenjen. Ker je to 2D animacija, lahko kamera potuje le po ravnini našega narisanega 
motiva oz. se mu pravokotno na ravnino približuje ali oddaljuje.
V poglavju o začetku projekta smo omenili, da smo nastavili polje kamere na vrednost 
200 %, ki določa površino, po kateri lahko kamera potuje. Tako smo lahko na tem dvakrat 
večjem polju risali svoj prostor in elemente, ki jih je kasneje zajela premikajoča se kam-
era. Na spodnji sliki je svetlo sivo območje polje kamere, belo območje je kader v določe-
nem trenutku, zeleni in rdeči okvir pa začetni in končni kader poti kamere (Slika 31).
 
Slika 31: Premik kamere po polju kamere z motivom
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Če pa smo želeli, da se spreminja zorni kot le določenih elementov ali pa nam je na začet- 
ku določeno polje kamere bilo premajhno, smo morali premik kamere ustvariti v ločenem 
projektu in nato generirane sličice uvoziti v naš nosilni projekt. Primer s kamero gener-
iranih sličic v ločenem projektu, je bil v prizoru z avtobusom (Slika 33). Želeli smo, da se 
premika le ozadje, zato da bi ustvarili iluzijo premikajočega se avtobusa. Avtobus in ljudi 
smo animirali v nosilnem projektu. Zvezdnato nebo pa smo animirali v zunanjem projektu.
V primerih, ko smo uporabljali kamero znotraj nosilnega projekta, se je le-ta premikala po 
trenutni ravnini in tako spreminjala pogled na vse elemente kadra (Slika 32). 
Slika 32: Premik kamere znotraj nosilnega projekta
3.9.5.2 Klasičen način animiranja kamere 
V primerih, ko smo želeli imeti vizualne premike po 3D prostoru, kar ni možno pri 2D-an-
imaciji doseči z nobenim programskih orodjem, smo morali kamero klasično animirati z 
risanjem posameznih sličic. Kar pomeni, da smo za vsak nov zorni kot, ki ga zajame kam-
era v določenem trenutku, narisali novo sličico (Slika 34). Ta postopek je bolj zahteven in 
zamuden, ampak ne obstaja nikakršna alternativa za doseganje enakih rezultatov. Tudi 
pri temu postopku si lahko pomagamo s posnetimi videoposnetki oz. fotografijami. 
Slika 33: Premik kamere samo na enem elementu – nebo
Slika 34: Klasični način animiranja kamere
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3.9.6 Zaključek projekta
Projekt v TvPaintu smo zaključili z izvozom v format AVI (Internal) način, Motion - JPEG. 
Pri tem je bilo pomembno, da smo izvozili pogled kamere in da smo nastavili optimalno 
kompresijo, ki je bila v našem primeru 50.
3.10  Postprodukcija 
Posprodukcija našega projekta je bila enostavna. Zajemala je dodajanja zvoka in an-
gleških podnapisov v programu Adobe Premier. Posnetke zvoka smo združili z izvoženo 
datoteko iz TvPaint-a, formata AVI. Pri dodajanju podnapisov pa smo bili pozorni na kon-
trast podnapisov z animacijo glede na kader oz. barvno dogajanje v animaciji. Ko smo 
zaključili s postprodukcijo, smo izdelek izvozili v format H.264.
40
4 REZULTATI IN RAZPRAVA
4.1 Začetek, konec in razvoj zgodbe
Animacija nima izrazite oblike dramskega trikotnika z vrhuncem, ker je zgodba subtilna in 
preprosta. Začetna postavitev je predstavitev slike mame, ki nas popelje v čas in prostor, 
v katerem se kasneje odvija večina dogajanja. Z naraščanjem emocij in spoznavanjem 
vedno več likov se zgodba počasi razvija. Vrhunec se zgodi, ko avtorica pove, da so to 
bila leta brezbrižne zabave in povezovanja. V tem delu začutimo najmočnejšo in intimno 
navezavo z njenimi čustvi. Razplet in umiritev zgodbe predstavlja ponovna vrnitev na 
sliko mame, ki ima zdaj za nas gledalce drugačno težo kot na začetku. Čeprav zdaj slika v 
nas vzbuja močnejša čustva, nas še vedno prizemlji in oddalji od subjektivne prvoosebne 
pripovedi. S tem sklenjenim krogom se zgodba zaključi.
4.2 Analiza prostora in časa
Prostor je definiran na začetku zgodbe kot vas Perelez. Celotna zgodba se odvija v tej 
vasici, z izjemo zelo kratkega dela, ko avtorica omeni mamino selitev iz Bosne. V teks-
tu so podrobno opisani le bivalni prostori, ostale prostore domišljijsko razvije animacija 
sama. V animaciji spoznamo še okoliš hiše, avtobus in še nekaj abstraktnih prostorov, ki 
si jih lahko gledalec razlaga po svoje. V animaciji je veliko prostorske manipulacije, pred- 
vsem pri prehodih iz kadrov. Primer take manipulacije je prizor, ko se linija peči pretvori v 
podvozje avtobusa. Prostor se v tem prizoru na hiter in pretkan način prelevi iz kuhinje v 
nočno pokrajino z avtobusom.
Čas dogajanja ni točno določen. Vemo, da se je avtoričina mama v to vas preselila kot 
dojenček leta 1946 in da avtorica govori o svojem otroštvu. Gledalec lahko sklepa, da je 
čas dogajanja nekaj deset let nazaj. V prizorih gledalec lahko včasih razbere, ali je dan ali 
noč, podrobneje pa ne gre. Tudi časovni odnosi med prizori niso razvidni, kar pa je sklad-
no z zgodbo, saj avtorica govori o spontanih spominih iz otroštva. Zato za gledalca skopa 
časovna predstava ni moteča. Večina animacije se dogaja v otroškem obdobju avtorice. 
Časovni pobeg se zgodi, ko avtorica omeni mamino selitev in mladost v vasi Perelez ter 
čisto na začetku, ko avtorica govori o materini sliki v sedanjiku, kot bi jo gledala v tem 
trenutku. Časovna manipulacija v animaciji je izrazita kot prostorska. Na začetku se v 
zelo kratkem času izmenjajo tri časovna obdobja: sedanjost, mladost avtoričine mame in 
avtoričino otroštvo. Zatem pa se znotraj avtoričinega otroštva prizori aktivno izmenjujejo 




Kratki animirani film Mama devojka temelji na 2D ilustrativni formi. Črne linijske ilustracije 
s pridihom močne rumene barve so preproste in jasne. Čista in prostoročno risana linija 
prispeva k sproščenosti in lahkotnosti, elegantna barvna paleta pa k ženstvenosti in od-
ločnosti. Vizualni jezik je minimalističen in čist. Na trenutke nas pušča v kozmični in pros-
trani atmosferi, skladno z občutkom nostalgije. Včasih nas prizemlji z realističnimi detajli.
4.3.1 Analiza planov
V kratkem animiranem filmu vidimo raznolike plane. Plani od daleč gledalca umestijo v 
prostor in čas dogajanja. Bližnji plani pa mu usmerijo pozornost na pomembne podrob-
nosti zgodbe. S plani se v animaciji gradi razpoloženje in usmerja gledalca skozi doga-
janje. Plani, v katerih nastopajo liki, so na začetku večinoma bližnji, v njih se gledalec 
počasi seznanja z osebami in celotnim dogajanjem. Ko pa je gledalec že nekoliko vpeljan 
v razpoloženje in se bolje orientira v zgodbi, so liki prikazani tudi na bolj oddaljenih planih, 
kjer so prikazani njihovi odnosi in aktivnosti.
V prvem delu animacije pa je v nasprotju z liki prostor velikokrat prikazan z oddaljenimi 
oz. srednjimi plani. To je skladno s tem, da gledalec še ne pozna prostora dogajanja in 
potrebuje čim bolj jasen uvod. Oddaljeni plani mu pomagajo, da vidi prostore v celoti, 
bolje razume zgodbo in lažje umesti kasnejše plane detajlov v čas in prostor dogajanja.
Plani se skozi animacijo neprestano izmenjujejo, ustvarjajo dinamiko in gradijo vzdušje. 
Na nekaterih mestih je en dogodek prikazan z različnimi plani (Slika 35). Ob koncu ani-
macije se vrnemo na sorodni plan k začetnemu – slika mame. Naveza med začetkom in 
koncem je zelo močna in jasno sklene ter zaključi tok zgodbe.
Slika 35: Prikaz dogodka z različnimi plani
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Slika 36: Zgornja perspektiva
4.3.2 Analiza kadrov
Kadri in postavitev kamere so v animaciji preprosti in dolgi le nekaj sekund. Kamera je 
večino časa statično postavljena frontalno na subjekte in dogajanje. Prevladuje normalna 
perspektiva, občasno pa so v animaciji tudi prizori z zgornjo, kot je npr. prizor kuhan-
ja kokošje juhe (Slika 36). Ponekod kamera potuje po prostoru, med elementi ali pa v 
dogajanje oz. iz dogajanja v kadru. Tak način premika kamere je uporabljen pri prehodih 
iz različnih kadrov, običajno s hitrimi približujočimi premiki v elemente na sceni. Kamera 
ustvari manipulacijo prehajanja med različnimi prostori in časom. Hitri premiki kamere 
ustvarijo vzdušje pričakovanja in napetosti. Opazimo pa lahko tudi kadre, ko kamera 
potuje horizontalno ali vertikalno. Ti kadri nam dajo občutek širine prostora in ustvarjajo 
mirno atmosfero. Obenem v gledalcu vzbudijo radovednost, ker gledalec ne vidi takoj 
celotnega prostora oz. dogajanja. Primer takega prizora v animaciji je počasno potovanje 
kamere navpično po avtobusu.
Kompozicije kadrov in premikanje kamere ravno tako kot plani usmerjajo gledalčevo po- 
zornost in gradijo dinamiko ter razpoloženje. V animaciji Mama devojka se perspektive, 
kompozicije kadrov in premiki kamere ponavljajo in včasih tvorijo vzorce.
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4.3.3 Postavitev na sceno
Postavitev na sceno (fra. mise-en-scène) je v kratkem animiranem filmu večinoma zelo 
preprosta in konsistentna. Prostori so prikazani le z nekaj elementi; predstavljajo grob 
povzetek stvarnosti. Veliko je stiliziranja in odstopanja od realnosti: tla niso ravna, stran- 
ice omare so zakrivljene, kolesa avtobusa so nepravilna, ni očitnih svetlobnih virov in 
senc ... (Slika 37). 
Slika 37: Stiliziran prostor
Krog oz. točka je element, ki se večkrat ponavlja in ustvarja vizualno rdečo nit (Slika 
38). Točke večinoma nastopajo v množici kot ozadje ali tekstura. Gledalce nagovarjajo z 
občutkom prostranstva, breztežnosti in lahkotnosti. So majhne, okretne in nežne oben-
em. Povezujemo jih z brezčasnostjo nostalgije in igrivostjo otroštva. V nekaterih prizorih 
elementi oz. liki niso umeščeni v resnični prostor, temveč lebdijo znotraj kadra s pikčasto 
teksturo. To sta npr. prizora katapultirane kokice in stopal. Te scene v gledalcu zbudijo 
domišljijo in zanimanje. V kratkem animiranem filmu je veliko centralnih postavitev, ki 
nudijo estetsko uravnoteženost in omogočajo dinamične prehode v nove postavitve s 
hitrim povečanjem centralnega motiva.
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Liki so poenostavljeni in imajo oblečene preproste enobarvne obleke ali pa porisane s 
prostoročno risanimi geometrijskimi liki, linijami. Obrvi in lasje so pri vseh izrazito poudar-
jeni. Linije nosu, oči in ustnic so podobne in ne izstopajo. V prvem kadru ima ženski lik 
mame vse linije obraza poudarjene in gledalca temperamentno popelje v zgodbo (Slika 
39). 
Slika 38: Uporaba krogov in točk
Slika 39: Prvi kader animacije – slika mame
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V zgodbi nastopajo večinoma ženske, ki za sabo potegnejo močno, odločno, nežno in 
feministično noto animacije. Detajlne ilustracije zasledimo v kadrih z dlanmi in portreti 
starih staršev, kjer so te bolj podrobno risane in nosijo v sebi težo življenja in izkušenj. 
Kretnje likov so enostavne. Dinamične gibe opazimo večinoma v bližnjih planih, kot je npr. 
mešanje kokošje juhe ali pa grizenje jabolka. Tesne odnose med osebami lahko začutimo 
z njihovimi bližnjimi postavitvami, kot je npr. prizor, ko vnukinje spijo (Slika 40). 
Rumena barva je pomembna beseda vizualnega jezika animacije. Zgodbi daje šarm, 
ženstvenost, igrivost in dinamičnost. Gledalca animira – budi njegovo radovednost in 
usmerja njegovo pozornost. Rumeno barvo si v različnih prizorih razlagamo na različne 
načine. Ponekod opozarja na otroško navihanost, drugje na žensko eleganco, na fluid-
nost in minljivost življenja.
Slika 40: Odnos med otroki
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4.4 Analiza narativnost
Animacija nas nagovarja s poetičnim likovnim jezikom kot tudi sam tekst. Tekst oz. 
avtoričina naracija je bistvena za razumevanje zgodbe in dogajanje v animaciji. Barva in 
melodija govora gledalca dodatno povežeta z avtoričinim pripovedovanjem. Z vizualizaci-
jo zgodba še oživi in se še bolj približa gledalcu. Narativnost je lirična, rahlo domišljijska in 
romantična. Ritem animacije je umirjen in nostalgičen. Gledalec se ob gledanju prepusti 
zgodbi in svojim čustvom. Premišljeno izbrane barve in preprost stil nagovarjajo gledalca 
s svojo estetiko in unikatnostjo. Vizualizacije v animaciji so nepravilne in organske, kar 
predstavlja za gledalca bolj nenavadno in zapomnljivo okolje v primerjavi z računalniško 
generiranimi in “pravilnimi” animacijami.
Animacija nima enega očitnega sporočila. Le-to je prepuščeno gledalcu, saj je zgodba 
odprta do te mere, da dopušča, da gledalec sam povzame tisto, kar želi glede na svoje 
izkušnje, želje, razpoloženje. Za nekoga je lahko sporočilo vez med njemu ljubimi ljudmi, 
za drugega nostalgija in hrepenenje po preteklih časih, za nekoga pa zgolj preprosta 




Kratki animirani film Mama devojka je skladen z začetnimi cilji in željami. Ti so bili zastav-
ljeni primerno našemu dosedanjemu znanju in izkušnjam. Želeli smo imeti preproste 
stilske smernice, da bi se tako lažje posvetili samemu animiranju, tehničnim zahtevam 
in vzdrževanju vizualne identitete. Tudi pri animiranju smo načrtovali minimalistične 
postavitve z malo elementi in enostavnimi gibanji. Pričakovane rezultate smo dosegli v 
celoti. Animacija ima močno identiteto, minimalističen stil, tekoča gibanja, nekaj zanimivih 
prehodov med kadri in jasno podano zgodbo.
Ostalo je še veliko prostora za napredek in izboljšave: tehnične, vizualne in narativne. Z 
nadgradnjo znanja bi se lahko ustvarila bolj kompleksna in zanimiva gibanja ter sličice z 
več elementi, detajli in teksturami. Posledično bi bila narativnost in naveza z gledalcem 
močnejša.
Diplomsko delo je ne glede na svojo preprosto zasnovo jasno predstavilo osnove izdelave 
digitalno risane klasične animacije in izpostavilo mlade, uspešne ustvarjalce na tem po-
dročju. Klasična animacija je danes večinoma podrejena računalniško generirani animaci-
ji. Diplomsko delo je predstavilo prednosti in posebnosti klasične animacije, v primerjavi z 
digitalno in tako pozitivno pripomoglo k poznavanju te tehnike. Kratki animirani film bi radi 
v prihodnje objavili na spletu in poslali v svet festivalov animiranega filma. S tem bi postali 
še en košček ustvarjanja klasične animacije in dosegli širšo publiko.
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